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Resumo—O presente artigo trata de relatar o desenvol-
vimento e a aplicac¸a˜o de um jogo denominado Cabinet na
disciplina de Gerenciamento de Sistemas e Redes do curso
superior de Engenharia Informa´tica do Instituto Polite´cnico de
Braganc¸a, Portugal. O desenvolvimento do jogo foi realizado
utilizando como motor gra´fico a Unreal Engine. Cabinet e´ um
jogo por turnos multijogador no qual dois alunos teˆm por
objetivo competirem entre si ate´ o final da partida objetivando
montar o melhor data-center, atentando-se a aspectos de
gerenciamento de recursos e espac¸o. A ana´lise do jogo foi
realizada por meio de avaliac¸o˜es por observac¸a˜o das interac¸o˜es
entre jogador-jogador e jogador-jogo. Ale´m disso, foi realizada
a aplicac¸a˜o de um questiona´rio para obtenc¸a˜o de dados quali-
tativos acerca do jogo. Por meio das avaliac¸o˜es por observac¸a˜o
foi constatado que os jogadores que acabavam por perder,
buscavam jogar novamente contra os mesmos adversa´rios com
o objetivo de os superar. De maneira indireta a competic¸a˜o
estimula a aprendizagem e aumenta a interac¸a˜o entre os alunos
tornando a aula mais dinaˆmica e lu´dica.
Keywords-aprendizado baseado em jogos; simulador; geren-
ciamento de data-center;
I. INTRODUC¸A˜O
A palavra Gamificac¸a˜o se tornou muito utilizada nos
u´ltimos tempos na a´rea de educac¸a˜o, e sua utilizac¸a˜o tem
por objetivo, por meio das emoc¸o˜es dos indı´viduos, garantir
sua motivac¸a˜o e engajamento ao longo do processo. O ato
de Gamificar algo refere-se a usar elementos, estruturas e
caracterı´sticas de jogos em tarefas ou ac¸o˜es que na˜o sejam
jogos (como a educac¸a˜o) [7]. Para que um jogo possa cativar
seu pu´blico devera´ ter formas de recompensar seu jogador,
algum tipo de reforc¸o e um sistema de feedback focado em
melhorar o envolvimento afim de tornar o jogo mais atrativo
[16].
Atividades de aprendizagem que permitam o envolvi-
mento pessoal do indivı´duo com o meio, baixa pressa˜o
e flexibilidade de aprendizagem garantem que se, dada a
devida a liberdade de escolha, a atividade se torne mais
atrativa para os indivı´duos que a exercem. Um ambiente
escolar em que seja possı´vel desenvolver uma competic¸a˜o
sauda´vel entre os indivı´duos faz com que haja um incentivo
em busca do melhor desempenho [11].
Na a´rea da educac¸a˜o e ensino, te´cnicas de Gamificac¸a˜o
ja´ foram usadas para melhorar a motivac¸a˜o, engajamento
e a interac¸a˜o entre os indivı´duos [15]. Apesar de ser uma
a´rea que esta´ em desenvolvimento, sa˜o necessa´rios mais
estudos para definir as melhores maneiras de gamificar
certas atividades. Ja´ sa˜o conhecidas algumas dificuldades,
por exemplo, a necessidade de abordagens distintas para ga-
mificar atividades, trabalhos em grupo e outros elementos de
interac¸a˜o em sala de aula [7]. Este ainda e´ um campo muito
novo e que precisa ser estudado em diversos contextos, pois
suas aplicac¸o˜es podem ser subjetivas. O objetivo de tornar o
processo de ensino gamificado e´ fazer com que o estudante
procure o conhecimento por si so´, dentro de um ambiente
competitivo, afim de melhorar seu desempenho e prepara´-lo
para o mercado de trabalho.
No decorrer dos anos, o processo de aprendizagem foi
constantemente adaptado a` realidade dos indivı´duos com
o objetivo de estimular a motivac¸a˜o e o engajamento. A
utilizac¸a˜o de metodologias de ensino ativas e mais participa-
tivas beneficiam os estudantes, fazendo com que a interac¸a˜o
durante uma aula, por exemplo, na˜o dependa somente do
professor mas de forma que os alunos contribuam com o
desenvolvimento geral [5]. A utilizac¸a˜o de jogos em sala de
aula tem-se mostrado uma maneira eficiente de proporcionar
cena´rios desafiadores onde o aluno passa a lidar com a
consequeˆncia de suas ac¸o˜es e tambe´m ser recompensado por
elas.
No contexto atual, toda vez que um indivı´duo age ou
realiza uma tarefa na qual na˜o o faz por obrigac¸a˜o, mas sim
por vontade pro´pria, acaba por ter mais motivac¸a˜o na tarefa
e faz com que, a partir da gerac¸a˜o de um ha´bito, isso se torne
um lo´cus interno, proporcionando disciplina e autonomia
para o individuo [2]. A utilizac¸a˜o de metodologias de
ensino ativas e mais participativas beneficiam os estudantes,
fazendo com que a interac¸a˜o durante uma aula, por exemplo,
na˜o dependa somente do professor mas de forma que os
alunos contribuam com o desenvolvimento geral [5]. Este
artigo trata do relato sobre o desenvolvimento e aplicac¸a˜o
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da versa˜o digital do jogo de tabuleiro denominado Cabinet1
na disciplina de Gerenciamento de Sistemas e Redes.
II. CONCEITOS
A pedagogia pode ser definida como um conjunto de
pra´ticas e te´cnicas com o objetivo de tornar o me´todo de
ensino-aprendizagem mais eficiente para as pessoas envolvi-
das no processo. A a´rea pedago´gica possui uma abrangeˆncia
que vai ale´m da disposic¸a˜o dos me´todos de ensino em sala
de aula, contempla tambe´m a disposic¸a˜o do ambiente escolar
como um todo e busca encontrar as melhores metodologias
de ensino para que o processo de aprendizado se torne mais
eficiente e adequado para o maior nu´mero de estudantes
possı´vel [1].
As metodologias de ensino tem por objetivo buscar manei-
ras de ensinar eficientes e motivadoras para os alunos. E´ uma
das muitas a´reas que pertencem a pedagogia e geralmente
sa˜o desenvolvidas por profissionais da a´rea de educac¸a˜o
que buscam encontrar os melhores me´todos e te´cnicas no
contexto de ensino em que se encontram [9].
O desenvolvimento de cada metodologia deve levar em
considerac¸a˜o as necessidades do estudante, bem como suas
limitac¸o˜es e qualidades. As diferentes estrate´gias de ensino
podem levar a resultados bons ou ruins, dependendo do
perfil do estudante e as caracteristicas do mesmo, que podem
ser exibidas no decorrer do processo de aprendizagem.
Isso ainda levando em considerac¸a˜o que a singularidade
de cada individuo pode afetar o progresso no decorrer da
aprendizagem, ale´m de que o ambiente social que o mesmo
se encontra pode influeˆnciar de maneira direta [12]. A partir
do momento que o foco e´ a aprendizagem, o papel do
professor em sala de aula deixa de ser o indivı´duo que expo˜e
o conteu´do, mas passa a ser o responsa´vel por instigar o
aluno a buscar o conhecimento [3].
Deve-se preparar os estudantes para atender ao mercado
de trabalho, as competeˆncias profissionais atualmente veˆm
exigindo um senso crı´tico e perfil pro´-ativo [3]. Para que
estas qualidades possam ser despertadas no estudante e´
necessa´rio que as pra´ticas pedago´gicas em sala de aula
propiciem a discusso˜es, pesquisas, superac¸a˜o de desafios e
a resoluc¸a˜o de problemas [3].
III. APRENDIZADO BASEADO EM JOGOS
O presente artigo relata o desenvolvimento e aplicac¸a˜o
de um jogo no Ensino Superior, com o objetivo de motivar
os estudantes a atingirem determinados objetivos com um
maior nı´vel de engajamento. O aprendizado baseado em
jogos trata-se de uma suba´rea da gamificac¸a˜o, a qual tem
como foco u´nico a otimizac¸a˜o do ensino por meio da
utilizac¸a˜o de jogos e seus aspectos. Os elementos a serem
inseridos nas atividades podem ser desafios, recompensas,
pontos e pode-se adicionar regras para definir as diretrizes.
1https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Bertoncelli.Cabinet2
Um dos principais objetivos em gamificar uma determinada
atividade e´ aumentar os nı´veis de engajamento para esti-
mular a motivac¸a˜o de maneira intrı´nseca e extrı´nseca. A
Gamificac¸a˜o pode fazer uso tambe´m de ambientes simulados
e lu´dicos com o intuito de tornar a atividade muito mais
atrativa [4].
A a´rea de jogos esta´ em constante crescimento e muito
vem sendo estudado a respeito dos benefı´cios que eles pro-
porcionam aos jogadores. Com base nisso diversas empresas
comec¸aram a tentar gamificar suas atividades. As empresas
buscam gamificar suas operac¸o˜es para que a motivac¸a˜o
e o engajamento passem a se tornar parte do dia-a-dia,
melhorando a produc¸a˜o e o trabalho em equipe de seus
funciona´rios [6].
Diversos estudos acerca da Gamificac¸a˜o na educac¸a˜o veˆm
sido realizados para tornar o processo de ensino mais efici-
ente e motivante [8]. A motivac¸a˜o no ambiente escolar e´ um
dos principais fatores que garante o resultado desejado. A
utilizac¸a˜o de elementos de jogos na educac¸a˜o proporcionam
suporte ao aprendizado em diferentes atividades e contextos
[7].
Dentro da a´rea de Game Design, um dos principais
elementos que compoem os jogos sa˜o as mecaˆnicas, as
quais tratam-se dos conjuntos de regras e condic¸o˜es para
alcanc¸ar o objetivo desejado. Tambe´m sa˜o responsa´veis por
definir como sera´ o tipo de jogo, a visa˜o do mesmo, como
sera´ a jogabilidade de uma maneira geral [14]. A mecaˆnica
de jogo e´ definida como uma etapa que consiste de sete
elementos principais responsa´veis por determinar como sera´
o decorrer do jogo, sendo elas: misso˜es/desafios, ranking,
medalhas/trofe´us, nı´veis, pontos, ambientac¸a˜o/integrac¸a˜o, ci-
clos de engajamento.
IV. RESULTADOS E DISCUSSA˜O
Utilizando te´cnicas de gamificac¸a˜o e aprendizado baseado
em jogos foi desenvolvido um jogo por turnos que possui
como objetivo ensinar conceitos de gerenciamento e layout
de um data center. O desenvolvimento do Cabinet foi inici-
ado apo´s a definic¸a˜o dos elementos de game design os quais
o jogo iria herdar de sua versa˜o analo´gica. Como grande
parte dos elementos foram mantidos e ja´ possuindo um game
design consolidado [10], foi possı´vel enta˜o focar no desen-
volvimento dos elementos gra´ficos, sonoros e mecaˆnicos
do jogo [13]. Como motor gra´fico e multiplataforma foi
escolhido a Unreal Engine, pela sua flexibilidade no desen-
volvimento e recursos gra´ficos capazes de proporcionar uma
o´tima experieˆncia aos usua´rios. Uma das primeiras etapas
do desenvolvimento foi definir como seriam realizadas as
interac¸o˜es entre jogador-jogador. A princı´pio a ideia era
fazer com que toda a partida acontecesse com somente
um dispositivo, de forma que os jogadores realizassem as
jogadas de maneira intercalada. Entretanto, pensou-se em
utilizar as funcionalidades que a Unreal Engine proporciona,
para na˜o so´ permitir que cada aluno pudesse jogar em
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seu dispositivo, mas tambe´m em rede local e por meio da
Internet.
As regras do jogo seguiram os princı´pios da sua versa˜o
analo´gica, e por se tratar de um jogo de turnos digital
foram realizados alguns ajustes com o objetivo de tornar
a experieˆncia mais agrada´vel aos alunos. No inı´cio de cada
partida e´ definido o jogador que iniciara´ o turno com base na
ordem de conexa˜o da partida, portanto, o segundo jogador a
se conectar sera´ o segundo jogador a jogar no primeiro turno.
O jogo divide-se em 2 fases: a fase de coleta dos recursos e
a fase de compra/instalac¸a˜o de equipamentos. Na primeira
fase, os jogadores escolhem os recursos que desejam coletar
na rodada, sendo que um recurso ja´ selecionado na˜o pode
voltar a ser escolhido ate´ o final da rodada atual. Cada
jogador possui um trabalhador, de forma que cada um
possa realizar a coleta de ate´ treˆs recursos. Ao escolher
o recurso desejado, o jogador recebe instantaneamente o
mesmo. Ao final da etapa de coleta, os jogadores entram
na fase de compra, onde escolhera˜o como ira˜o gastar os
recursos coletados, podendo ser por meio da aquisic¸a˜o de
novos racks, aquisic¸a˜o de novos servidores ou servic¸os.
Ale´m de ser possı´vel jogar partidas multijogador, foi
desenvolvida uma inteligeˆncia artificial para permitir que o
aluno possar jogar partidas sem necessidade de uma conexa˜o
com a Internet. Essa inteligeˆncia artificial foi desenvolvida
utilizando uma estrutura de decisa˜o denominada behaviour
tree. Cada decisa˜o realizada pelo agente e´ feita com base
nos elementos presentes no ambiente, ana´lise das escolhas
do adversa´rio e gerenciamento dos recursos que o agente
possui.
Foi realizada uma aplicac¸a˜o em sala de aula com o obje-
tivo de analisar as interac¸o˜es entre jogo-jogador e jogador-
jogador com a intenc¸a˜o de avaliar questo˜es de design e
usabilidade para melhorar a experieˆncia dos alunos. Ao
longo da aplicac¸a˜o, 23 alunos jogaram a versa˜o digital do
jogo Cabinet e 8 alunos jogaram a versa˜o analo´gica. As
aplicac¸o˜es foram realizadas em duas turmas das disciplinas
de Gesta˜o de Sistemas e de Redes, do curso de Engenharia
Informa´tica do Instituto Polite´cnico de Braganc¸a (Portugal).
Antes de iniciar sua primeira partida, os alunos que
jogaram a versa˜o digital do Cabinet foram orientados a
seguir um breve tutorial contido dentro do jogo, que explica
as mecaˆnicas envolvidas ao longo dos turnos e algumas dicas
que podem ser fundamentais para auxiliar na vito´ria. Ja´ os
alunos que jogaram a versa˜o analo´gica do Cabinet, contaram
com um livro de regras para servir de base e orientac¸a˜o ao
longo da partida.
Durante a aplicac¸a˜o do jogo Cabinet, um dos fatores
mais analisados foi a interac¸a˜o entre os alunos. Por se
tratar de um jogo que coloca ambos os alunos em um
cena´rio competitivo, onde cada um tem que buscar construir
o melhor data-center (Figura 1) com uma pre´ determinada
quantidade de turnos e os recursos que sa˜o coletados (Figura
2) ao longo dos mesmos, o jogo foi capaz de causar euforia e
Figura 1. Data-center de um jogador.
comoc¸a˜o dos jogadores em busca da vito´ria. Mesmo aqueles
que acabavam por perder, buscavam jogar novamente contra
os mesmos adversa´rios com o objetivo de supera´-los.
Figura 2. Tabuleiro do jogo Cabinet.
Por meio das observac¸o˜es notou-se melhora no desempe-
nho dos alunos ao longo das partidas, pois no inı´cio cada
jogador ainda na˜o esta´ habituado com as mecaˆnicas e uso
dos recursos. Entretanto, assim que eles passam a perceber a
importaˆncia de cada tipo de recurso, a competitividade entre
os alunos aumenta. Isso e´ nota´vel no momento em que eles
passam a coletar os recursos na˜o somente para uso pro´prio,
mas muitas vezes para evitar que seu adversa´rio obtenha
vantagem ou mesmo o monopo´lio de algum recurso de
hardware ou software que pode ser primordial para garantir
a vito´ria.
Apo´s a aplicac¸a˜o do Cabinet os alunos responderam um
questiona´rio que serviu de base para avaliac¸a˜o e melho-
ramento de algumas caracterı´sticas presentes no Cabinet
versa˜o digital. Com os resultados obtidos foi possı´vel tirar
diversas concluso˜es acerca das mecaˆnicas, jogabilidade e
caracterı´sticas presentes no jogo.
Ale´m do questiona´rio aplicado, foi realizado a gravac¸a˜o
das telas, que permitiram realizar uma ana´lise mais apro-
fundada das interac¸o˜es jogador-jogo com o objetivo de me-
lhorar aspectos da interface gra´fica e identificar dificuldades
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encontradas pelos alunos.
Por meio da ana´lise por observac¸a˜o da interac¸a˜o jogador-
jogo foi possı´vel notar que os alunos que optaram por iniciar
uma partida sem seguir o tutorial inicial recomendado no
inı´cio da aplicac¸a˜o, foram os que mais levaram tempo ate´
concluir suas partidas, pois ale´m de na˜o entender completa-
mente como o jogo funcionava, acabavam por na˜o conseguir
decidir com clareza as melhores ac¸o˜es a serem tomadas.
Um fator interessante observado na ana´lise da interac¸a˜o
entre jogador-jogo foi que os jogadores que realizaram o
tutorial no inı´cio da aplicac¸a˜o, em sua maioria, foram os que
tiveram a vito´ria com o menor nu´mero de partidas jogadas.
V. CONCLUSA˜O
Jogos digitais sa˜o jogados pela grande maioria dos jovens.
Apesar de que esses jogos na˜o costumam ser focados essen-
cialmente na educac¸a˜o, a maior parte dos jogos consegue
despertar a motivac¸a˜o no seu pu´blico alvo e tambe´m acabam
por contribuir com a aprendizagem de maneira indireta.
Jogos veˆm sendo utilizados de maneira cada vez mais
frequente em pra´ticas pedago´gicas ativas de ensino como
uma ferramenta de auxı´lio ao aprendizado principalmente
pelo aspecto dinaˆmico que eles possuem, enredo e mecaˆnicas
que envolvem o jogador e o colocam como protagonista e
responsa´vel pelo desfecho do jogo, motivando-o e prendendo
sua atenc¸a˜o.
Neste trabalho foi desenvolvido e validado um jogo
para o ensino da disciplina de Gerenciamento de Sistemas
e Redes. Uma ana´lise qualitativa realizada por meio das
observac¸o˜es e entrevistas sugere que o entendimento dos
elementos presentes no jogo e a velocidade das interac¸o˜es
entre jogo-jogador e jogador-jogador podem variar com base
no estilo de cada jogador e na sua facilidade de aprendizado
e adaptac¸a˜o ao ambiente do jogo. Ale´m do propo´sito de
ajudar a aprender, o Cabinet ainda faz com que os alunos
interajam entre si e se divirtam realizando algo que pertence
ao escopo da disciplina, tornando a experieˆncia de estudo
mais agrada´vel. Cabinet na˜o se trata apenas de um jogo,
mas de uma maneira diferenciada e dinaˆmica de ensinar
elementos que pertenc¸am a disciplina de Gesta˜o de Sistemas
e de Redes. A a´rea da educac¸a˜o esta´ em constante evoluc¸a˜o
e cada vez mais tenta buscar a inovac¸a˜o nas pra´ticas de
ensino, seja utilizando novas tecnologias ou por meio de
melhoramentos em te´cnicas ja´ consolidadas. Apesar das
inu´meras adversidades e fatores que muitas vezes acabam
por distrair ou desmotivar os alunos, novas metodologias e
te´cnicas de engajamento proporcionam novas experieˆncias
para fazer com que o aluno participe em sala de aula e
sinta-se motivado a aprender.
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